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Multimedia Fusion 2 Step-by-step Tutorial 
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إعداد: 
أحمد البگاي 
tikarkiba(@yahoo.com‏ 


قبل البدء... 
للحصول على أفضل عرض لنوافذ البرنامج قم بضبط قياس الشاشة على 768*1024 وذلك بالذهاب 
إلى خصائص العرض من قائمة الزر الأيمن بسطح المكتب ثم تبويب الإعدادات كما في الصور التالية: 


ScIeEN resolution Display Properties ۰ 1 ] Arrange Icons By F 
Less اڪ‎ More | Theme: | Dexkiop | Serean Savet | Appaarance | Seliror | ۴ Refresh 
1024 by 7B pixels a 
Paste Shortcut 
Jay ۴ 
Properties 
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وبذلك نستعد لبد هذا ال ا نع لعبة بواسطة ا انع 
Multimedia Fusion 2‏ او اختصارi MMF?2‏ . 


ienul bar Edltor Yl NAOYY 
Icon toolbar 
Edlltor toolbar Layers toolbar 


YYorkSpDACE 
toolbar 


1 iol Ferda mı ae 2. A picaliar 1 
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1 FW Applicalian 1. Fram 1 
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Library toolbar 
Propel ês toolbar 


(1) تطبيقنا الأول: 
عند تشغيل البرنامج سيظهر لك التالي: 


1 ul fimetin Î ueken 


Û Hl FH Se et Fin Tork me ah 


I DHE # FEY | HEBSA Ellmillt «A4 FIREH 
ل‎ 
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المساحة اليسرى من النافذة تنقسم الى قسمين: ساحة العمل Workspace‏ حيث تعرض مكو نات لعبتك 
وأسفل الشاشة قسم المكتبات الى تضم العناصر ا تحتاجها لبناء اللعبة. 

ویمکن عرض أو اخفاء هذه النوافذ عن طريق القائمة Ww‏ ع۷1 ومن تم 101b‏ واختر من القائمة ما 
ترید عرضه . 


indo Help 


| Insert Run [1ooals 


otats Bar 


nl E storyboard Editor 


Standard Toanlbar 


سيتم فوراً إنشاء تطبيق جديد في ساحة العمل وإنشاء إطار عءصهإ۴ وهو الذي سيحتوي على أول 
مستو ی او مرحلة ألعبة»› وسیتم أيضا فتح نافذة جديدة: 


TE Paa 1| 
Fanreeeil 
SSL EES 


هذه النافذة تدعى Storyboard Editor‏ واحدة من عدة محررات سنتعرف عليها ج باذن الله. 


لتكبير النافذة انقر نقراً مزدوجاً على شريط العنوان: 


= Application! 


وبالتالي سيكون العرض هكدا: 


Tm Frater l 
F gorra E 


Be Ee B= f at by i 


ET 2 E Fiza 1‏ : 
اھ صخش قع] مع م ص سے ف 1 
CEI "‏ 


: Frame Editor ٽIراطإلا محرر‎ (2( 

تعرض النافذة السابقة مصغرات للاطارات فی التطبيق الذي نعمل عليه » يمكنك اعتبار هذه 
الإطارات مراحل للعبة أو أجزاء لبرنامج أو شرائح لعرض تقديمي .. 
انقر على الزر "1" أو نقرتان على المربع الأبيض: 


o. Thumbnail 


& iulfimedin Î uzken 2 [applEaflon I Iran2 إ1‎ 
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(3) اضافة اول الكائنات٠‏ 

ما نريد إنشائه هو لعبة على نمط u)"‏ )هء8" والتي تتكون من كرة ومضرب وقوالب (يقوم فيها 
E‏ 
وفي هذا التدريب سننشئ اللعبة بشكل مميز وبرسوميات رائعة مجسمة المظهر. 
علينا أولا إيجاد الرسوميات للعبتنا »ولست بحاجة إلى رسمها على الشاشة فقد جُهزت لك مسبقاً. فجميع 
الرسوميات لهذه اللعبة موجودة في المكتية Lıbrary‏ وفيها مجمو عة من الكائنات الجاهزة للاستخدام 
في أسفل يسار الشاشة حيث توجد المكتبة انقر مجلد 1ھزrہt‏ ںآ ومن تم 0121 Chocobreak Tut‏ وانقر 


3 = 2 = ڪ > ی ج ` > س = س و‎ = = - 
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كما ترى فالمكتبة تحتوي على مجموعة من العناصر المسماة (أي الكائنات)» ويمكنك تخمين الغرض من 
كل كائن من خلال اسمه فمثلاً الكائن م٥‏ 1ه 84116 سيكون الكرة التي سنستخدمها في لعبتنا. 

دعنا نضبف أول كائناتناء أو ل جد الكائن Sugar Vertical1‏ من المكتبة تم انقر عليه وواصل الضغط 
غل الزر حتی تسحبه إلى المساحة البيضاء للاطار وافلت زر الفأرة (أسلوب السحب والإفلات Drag‏ 
drop‏ &(. 

هذا الكائن هو الحد الأيسر لساحة اللعب. وبنفس الطريقة ل الكائن Sugar Horizontal‏ وضعa‏ فی 
القمة والكائن 212ء إ۷ إوعں؟ وضعه بالجانب الأيمن بحيث يكون العرض كالتالي: 


NISSAN. 


KS <l 


/ 


الكائنات الثلاث ليست كما تبدو لك فهي متحركة ولرؤية حركتها عليك إطلاق التطبيق من خلال زر 


: Run Frame 
E5 ا‎ 
2 


انفر زر اغلاق اأنافدة للعو دة ی محرر الإطارات Frame EdiItor‏ . 


)4( الكرة: 

جد الكائن المسمى 8411601٥٠1١‏ بالمكتبة واسحبه إلى وسط الإطار . 
ادا نقرت R۸ ٣۴٣۵٥0۳٥‏ ستری أن الكرة لا تتحرك! ذلك لأننا لم ''نعلمها'"' کبف تتحرك. أي أننا بجب أن 
نعين خاصية حركة للكرة ونحدد كيف تعمل تلك الحركة في لعبتنا. 
لكل كائن عدد من الخصائص تحدد سلوكه خلال اللعبة: كيف يتحرك وكيف يعرض ... إلخ» للوصول 
إلى خصائص كائن ما انقر على الكائن فتظهر نافذة الخصائص W٥لہ۷1‏ ,۲م٥۴۲‏ في شریط أدوات 
الخصائص ٠»‏ و الخصائص مصنفة في مجمو عات حسب النوع على هيئة تبويبات أعلى النافذة. 
اختر التبویب Mov eme)‏ : 


Properties - Balaalden 
م‎ :: 


Movement 


من قائمة الخصائص اختر Type‏ ستظهر قائمة منسدلة لجميع الحركات اختر منها [إهط Bouncing‏ 
أي الكرة المرتدة. 


MowermErikl 


Initial direction 


ab Mouse Lontrollad 


ا 
Eight Directions‏ ا 


: ` Platfarrr 


Type 


P Termplate - Square Movement 


2 Pinball mowvernent 
ا‎ - - Sur الت‎ 0 2 
وكما ترى فهناك أنواع أخرى من الحركات سنتطرق إليها لاحقا .عندما يتم اختيار الحركة فإن‎ 
ا 1 ا ب القائمة.‎ » 


Properties - Ballaolden ى‎ 


f EH 
"Movement 
Movement TT "Aorement #1 


| Bouncing Ball 


a direction — 0 


Speed 
peed 


Geceler ation 
l#* Moving ak start 


Bounce 

# of angles 32 
Randornizer 20 
SECUFIKY BÛ 


Type 


إذا استكشفت كل الخصائص المختلفة سترى أن بعضها واضح كخاصية السر عة إ٥٥ءم$‏ › هنا السرعة 
مضبوطة على 60 وهي مناسبة للعبتنا » انقر زر ٤١ص M0۷٥‏ ر1۲ لترى سر عة الكرة. 

خاصية ١٥1اهإع‏ 1ء٨٥(‏ تجعل الكرة تبطىئ تدريجيا أثناء تقدمها ككرة القدم» في لعبتنا هذه لا نريد للكرة 
أن نتوقف .اترك الق ا 

خاصية Moving at sa۲)‏ أي الحركة ا البدء: يجب التأشير عليها لأننا نر ع للكرة أن تتحرك مند 
البداية 

Number o۴ angles‏ تشیر هھدە الخاصیة ا کم زاوية يمكن تكون للكرة حركتهاء الإعدادات 
المختلفة هي 168ء32 اتركها 32 ذلك سيجعل اللعبة أكثر إمتاعا. 

خاصية R3۸, 101(17٥‏ تضيف بعض العشو ائية للارتدادات» أحيانا قد لا ترتد الكرة الاتجاه(ات) 
الصحيحة إذا كاك المت كتروةحاف هال ة٠‏ ا اد ع 

خlصڍة Security‏ تستعمل لمنع الكرة من الوقوع في حلفة ارتداد(تصطدم وتعود علی نفس الطريق)»› 

فهي تحدد عدد ارات a Se‏ 

ملاحظة. ;بعل التدريب يمكنك تعلم المزيد والتسلي باختیار هذه اللإعدادات وملاحظة تأثير اتها. 

والان انقر غل خاصية ]n1t1a1 Direction‏ وکما یشیر الاسم (الاتجاه الابتدائي) فهي تعرف الاتجاه الذي 
ك عند بدءِ اللعبة. 2 ا ا الأفقي إلى اليمين ك الكرة 


(5) جعل الكرة ترتد: 

لقد قمنا بتعيين حركة كائن الكرةء یمکننا تشغیل الإطار ثانية بالنقر علی عمصے۴۲ وں ۸R‏ كما سبق. 
سترى أن الكرة تتحرك حتى تختفي من ساحة اللعب» ولكننا نريد للكرة أن تبقى ضمن اللعبة! 
وتلاحظ أيضا أن الكرة لا ترتد عن الكائن إهعٍں؟ (القضبان) لذلك علينا وضع تعليمات لجعلها ترتدء 
لعمل ذلك علينا استكشاف محرر الأحداث Event Editor‏ : 
انقر علی زر ۲ه) ال8 )"۴۷۵ في شریط الأدوات: 


ا 


والعرض سيكون كالتالي: 


FPF mıian 3 ' - [Arpaia T ; frame 1 = ۳ E 
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دعنا نفكر فيما نر N E E RCC NE‏ ات خدمنا أسماء 
عندما يصطدم الكائن "8211601 بالکائن Sugar Ve) c211‏ › يجب على الكائن 841161 أن 


ډرند. 
"When the object BallGolden collide with the object Sugar Vertical1,‏ 
Then the object BallGolden should bounce"‏ 


تتكون العبارة من جزأين: الجزء الأول ندعوه الشرط ١٥1)لمهC‏ والشرط ببساطة طريقة للتحقق من 
أن ثمة شيء قد حدث.شرطنا هنا هو :عندما يصطدم الكائن 8411601 بالکائن .Sugar Vertica11‏ 
الجزء ل هو الإجرlء Action‏ الذي يحدث عند تحقق الشرط. 

في حياتنا نتعرض دائما (للشروط)و(الإجراءات) فمثلا إذا كان الشرط "هل اليرم عيد ميلادي؟" فعندما 
يأتي عيد ميلادك فإن الإجراء يكون "احتفال" وإجراؤنا هنا هو:الكائن مع ل1ه 84116 يرتد. 

وبشكل مماثل سنصيغ عبارة الشرط والإجراء للكائنين الأخرjı Sugar Horizontal & Sugar‏ 
Vertical2‏ . 


والأان سننشئ شرطنا وإجراءاتنا على طريقة ۴2 1M‏ : 


: New condition رط¦آdl انقر عل‎ 


All thE ayas 
4l the ObjECIS 


™ New Condition 


Right-click or the object to test : 


Ol BH IE EL 
JIE EDIE! 


8" 


` Cancel 
تعرض هذه النافذة اا © 0 ا الكائنات الا رة بشكل دائم» وهي‎ 
سنركز الأن على الكائن وعل1ه 84116 الكرة.‎ 
: Cond ¡)10۸ عرu انقر بالزر الأيمن على الكرة ستظهر قائمة منبثقة هي قائمة الشروط‎ 


Yerlappina 8 abject 


Backdrop 


ollisions 


Moywerment 
Pasitian 
Direction Yerlapping a backdrop 


۴ 
۴ 
۴ 
۴ 
Animation ۴ 
Pick, or count | 
Yisibilily ۴ 
Alterable Yalues F Help | 


تحتوي هذه القائمة على كل الشروط المتوفرة للكائن "ء1٥82116‏ ۰ فمتلاً: يمكنك اختبار موقع الكائن 
غل الشاشة»اتجاهه» عدد الكرات کن الشاشة 8 إلخ. 

تذكر آننا نريد اختبار الاصطدام بین کرتنا و Sugar Vertical]‏ . 

اختر و«م1ء11اهC‏ ومن القائمة الفر عية اختر اعم زطاه إمطاهم۸ ستفتح تلقائيا نافذة أخرى: 
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2 Test a collision 


[Sugary ericalî | 


نحن نتحقق من اصطدام الكرة مع كائن أخر:النافذة السابقة تريد منا تحديد هذا الكائن. 
انقر نقرتان علی ۷٥۲٤1٥411‏ إوعںا$؟ ستختفي النافذة وسيعرض محرر الأحداث سطر الحدث )ع٤‏ 
لتالي: 


All the events ا‎ i 
| All the objects e 
[ 1 ا‎ 
1 e Collision between # and SH 
۴ ا‎ Hew condition Sugarverlicall 


لقد تم تعريف الشرط, 
كما تر ى أعلاهءذلك الشرط سيكون صادقا م ں1۲ كلما اصطدمت الكرة بالقضيب . 
الان ادخال الإجراء Act]‏ الذى سيحدث عند تحقق الشرط: 

قىسا a‏ الشرط. 
ما نریده هو ارتداد الكرة أولا جد الكرة في الشريط ثم انزل تحتها إلى المربع الفارغ في سطر الحدتث 
وانقر بالزر الأيمن ستظهر لك قائمة الإجراءات Action menu‏ الخاصة بالكرة أي الكائن 


.BallGolden 
ê 

Moawermentk 3 2tap 
Position ۴ aEark 
Directian ۴ 
Animation ۴ LEWE SE 
Yisibiliky ۴ Wrap Around Play Area 
rder ۴ Sek Speed... 
shoot an Object... Set Maximum Speed... 
Alterable Yalues ek acceleration 
Alterable Strings ۴ Sekt deceleration... 
Flags ۴ ڌek‎ qravik 
scale f Anglëê ۴ 
Debar ۴ yet authorised directions, 

| Path movement ۴ 
E. Multiple movements ۴ 
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تفحص هذه القائمة فھی تحتوي کا الإإجراءات الممكنة للكائن: بمكننا ايقافهءبدأه»ضبط سر عته»تعییر 
موقعه إخفانه»إظهارء .الخ 

اختر عع M0‏ من القائمة تم من القائمة الف ر عية اختر معو uه‌8۵‏ (ارتداد)» ستختفي القائمة وتظهر 
إشارة في المربع تشير إلى أن الإجراء تم تعريفه»ء أشر بالفأرة على الإشارة بالمربع ستظهر نافذة منبثقة 


TE 


N 


1 Bounce 


تم تعريف أول حدث:شرط واحد زائد إجراء واحد! 

سنحتاج إلى تعريف نفس الحدث عند اصطدام الكر ة بJlكئنيj Sugar Horizontal‏ ڃڪ Sugar‏ 
Vertical2‏ . 

انقر على سطر ١٥1ا‏ الرهمء س" في نافذة الشرط الجديد اختر كائن الكرة وانقر بالزر الأيمن في قائمة 
الشروط واختر ect‏ زه Coll ision\ Another‏ تم من نافذة الکائنات اختر Ûlکlئj Sugar Horizontal‏ 
وانقر 0O‏ وسيظهر الشرط الجديد في محرر الأحداث. 

ولتعيين الإجراء:جد المربع الموازي لكائن الكرة وسطر الشرط ثم في قائمة الزر الأیمن اختر Bu ce‏ 


و هكذا تم تعر یی الشرط الاي وبالمثل ا الشرط الثالث الم لمتعلق بالكائن Sugar Vertical2‏ 
و هده هي دائما زا ی ا . والمشهد E‏ ھکذا۰ 

a tê Dy Lê OE DST EM! | © 
I = Collision beteen | and 


Ê ê Collison beeen O andl 


3 #  ColliBia betan anid | 


Hete cû HII îî‏ # ا 


أطلق اللعبة الآن:ستجد أن الكر: 06#4٠‏ 00ن الكائنات الأخرر تخ أسفل الشاشة وهذا 
سيعطيك فكرة عما سنتحدث عنه الخطوة ¡ التالية. 
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(6) اللاعب: 
آکان آ ع (غاة الخرت وای لے فک هاا دعا د رر ارات 
انقر على أیقونة ۲ه)زل٤‏ ٥۳ھ۴۲‏ على شريط الأدوات. 
کا ل ا 


م هة اا 5 4 
عد إلى مكتبة [وزorم†uآ‏ هع 08ء0طC‏ في أسفل الشاشة وجد الكائن المسمى إعره]" اسحبه إلى 
أسفل ساحة اللعب بين القضببين العمو ديين. 


ا ےو 


ا کے 


HRNRSRSI 
1 XXX 


1 1. ETTI 
وافتح‎ "N٥۷ ع18٣٤ كما فعلنا للكرة علينا تعيين خاصية حركة لهذا الكائن» انفقر عليه وحدد التبويب‎ 
لأننا نريد التحكم به بالفارة.‎ Mouse cەر†01[‎ e4 واختر‎ ype قائمة‎ 


Properties - Player 


انقر الآن على زر عم 8d1 M0۷‏ ستظهر لك منطقة محددة قم بتغيير أبعادها من أطرافها وذلك 
لتقييد حركة الكائن» واجعلها على شكل مستطيل بين القضيبين العموديين كما بالصورة: 


Move‏ ۷اا عندما تجد 


mmm mamir, 


الحركة المناسبة انقر 
.OK‏ 

ادا جربت اللعبة الآن ستلاحظ أن اللاعب إمره]۴ يتحرك على الشاشة مع حركة الفأرة لكنه لا يؤثر في 
الكرة والسبب واضح:علينا تعريف حدث له ولعمل ذلك نذهب الى محرر الأحداث. 
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ما نرید اختباره هو :"'عندما یصطدم الکائن 8116٥1٥٥‏ بالکائن مر وھآ۲ یرتد کائن الكرة' 

"When the BallGolden object collide with the player, bounce Ball object" 
ملاحظة.‎ 
بما أن اللاعب يتم التحكم فيه بالفأرة لذلك سيختفي المؤشر عند إطلاق اللعبة. وبذلك فالطريقة الوحيدة‎ 
. ۸1۲۴4 لإغلاق اللعبة هي بالضغط على‎ 
في الخطوة القادمة ستكتشف كيف يمكن تعريف ضغطة مفتاح مثل ئ58 كطريقة لإنهاء اللعبة.‎ 
نحن مستعدون الآن لجعل اللعبة قابلة للعب: انقر على زر محرر الأحداث ۲ه)ل٤ ۴۷۵"۲ في شريط‎ 
المهام لفتح المحرر ستلاحظ أيقونة جديدة أضيفت إلى شريط الكائنات هي الكائن إمره]۴ .يمكنك إضافة‎ 
الحدث بنفسك الآن.(ستلاحظ أن هناك كائنا يدعى 1 إمره]آ۴ وهو من الكائنات الإضافية المتوفرة دائماً‎ 
.( Player وله فوائد ستعرف فيما بعد ان شاء الله » ولیس له علاقة بالكائن الذي سمیناه‎ 
سطر الحدث سيكون كالتالي:‎ 


4 » Collision between # and E 
û | #F Mew condition 


الان أضف الإجراء كالسابق وهو ارتداد الكرة عمcرا0ه8‏ ,و جرب اللعبة . 
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(7) الكائنات الإضافية. 

الضغط على ۸1١۴4‏ لإنهاء اللعبة ليس عملياء فيجب أن يكون ذلك أكثر سهولة بالضغط على 
تعلمنا. 
الحدث الذي نحن بصدد تعريفه هو "'عندما بضغط المستخدم ٥‏ تنتهي األعبة" 
أو لا لندخل الشرط كالعادة بالنقر على مر10آلرهء سء" ستظهر نافذة الشرط الجديد وقد أشرنا سابفا 
الى الكائنات الإضافية ق هذه النافدة سنكتشف مدى فاعلية وقوة هذه الكائنات. 
حدد The mouse pointer and keyboard jill‏ : 


™ New Condition 


2 1 ا 
4ا 


: The rouse pointer and keyboard 


وكما يشير اسمه فهو يختبر كل ما يتعلق بالفارة ولوحة المفاتيح. 
انقر بالزر الأيمن على الكائن لتظهر قائمة الشروط ستجد عدة خيارات اختر منها. 
The keyboard/Upon pressing key‏ 


Llpon pressing aã key 
Repeat file keY is pressed 


8 LIpoan pressing any key 
. ٤ی ستظهر نافذة صغيرة تطلب منك الضغط على الزر الذي تريد» اضغط‎ 


§ 3 Upon pressing a key 2x! 


Pleaze press a key 


û | # lLJlpon pressing "Escape" | 
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عندها ستری سطرآاً جدیدآ بمحرر الأحداث:٠‏ 


تم تعريف الشرط علينا تعريف الإجراء الذي سيحدث عند الضغط على الزرء في شريط الكائنات جد 
Storyboard control jill‏ : 


E ia 5 
ا‎ gE 
EEE EEE EEE 


ا اک مگ من ا في سير التطبيق› حدد المربع الموازي للكائن وللشرط تم انقر بالزر الأيمن 
لفتح قائمة الإجراءات التي تثظهر عدة خيارات لاتحكم في سير التطبیق لکننا سنختار واحداً ھو: ٥طt End‏ 


:application 
| fJext Frarie 


Prewios Frame 


— Jump ko Frame 
Restart the current Frarnëe 
Restart the application 


Scrallings ۴ 
2EFEEN ۴ 
zek Frame rate 


هنا قائمة بكائنات النظام ووظائفهاء: 


ا الكائن 1ه1ءءم؟ : يحتوي على عدة إجراءات وشروط لإنجاز مهمات معقدة في M١M×N۴2‏ 
وسيزداد أهمية كلما تقدمت اكثر. 


E‏ الكائن Speaker‏ : يحتوي ع أجراءات E‏ لتشغبا 1 الأصوات والمو Ew‏ وشروط لمعرفة ما ادا 
كان هذا الصوت أو ذاك أو الموسيقى جار تشغيله. 


الكائن إمااه†ممء o24‏ طرإهSt‏ : يحتوي على إجراءات وشروط لتنظيم سير التطبيق» الذهاب 
إطار لإطار» الخروج من التطبيق ... إلخ. 
الکائن ec۲‌خ|ob E 3K ` New‏ الكائنات» فأثناء عمل التطبيق 
"وحش" واحد يمكن ان يصبح عشرة او اكثر! 
الکائن Mouse pointer and keyboard‏ : يحتوي على كل الشروط الضرورية لاختبار الفأرة 
1 


هک الكائن 1 إمره]آ۲ : يحتوي على إجراءات لتغيير النقاط ١٠0۲ء6‏ وعدد الفرص وم11۷ للاعب› 
وهو يستخدم في الالعاب. 
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(8) بعض الأصوات: 

تفتقر لعبتنا إلى شيء واحد : الصوت! الصوت يضفي إثارة للعبةء دعنا نضيف أصواتا لارتدادات 
الكرة. 
سنضيف إجراءآً جديداً إلى الأحداث السابقةء أول نضيف صوتا لاصطدام الكرة باللاعب. 
اذهب إلى السطر rعP]aye Co1lision between Ball[Golden and‏ وحرك مؤشر الفأرة أفقیاً حتی 
توازي کائن الصوت Speaker‏ انقر بالزر الايمن على سا لفتح قائمة الإجراءات للصوت. 


ã | e» Ğollislan between Û and 1 | | Wi | | 
: 8 ۳ 3 م‎ IT = 


3 ¥ lLpon prasElmg *Esrape" 


Ply Sample Fle on 4 Spacifkt Charred 

Pleas andl Loop Sarge 

Fly ard Laê Sêlê ûf a Spêde LRT Î 
Play and Loop Sarmple Fe or a Specific Charme 


{4  # Hew cori dori 


Paige sarriphe 
Fara Channel 
Paige A Semand 
Resume zımple 
Rasme hanê 
Haare All Sins 


Shop a Speck Sample 
Shop Channel 

Stû arr Sampla Playing 
Gat Main oj 

Set Sample soline 

sêk hêRêl VOTE 


el Pain Far 
Set Sarg e Far 
Set Chairel Fai 


Et Same Fok 
qat Channel Postion 


اختر الإجراء مامصهء روا۴ ستفتح نافذة اختيار الصوت 0۲{ Sound sec‏ . 
E Play Sample‏ 


Frarn ã loaded application 


û pplicatiors “ariplêz DE 


Application Î 


wm 
۳ | ت‎ 
اا چ‎ 


اڪ ا اڪ 


Frarmn another application 


Frorn 2ã filë 


lInirtérfiptable 


انقر الزر ع٤ e/8 ٥W‏ ]1اگ ۾ ۴۲٥۳‏ ستفتح نافذة اختيار الملفات جد المجلد المنصب فيه ۴2 N"‏ وافتح 
المجلد utoria[\| Ch 0c0 8r e2k‏ ا ستظھر قائمة بملفات ۷۸۷ اختر منھا ۷ ۴P0P04.W۸‏ یمکكنك 
النقر على ره]۲ لسماع الصوت. انقر ٥0K‏ . 

لدينا الآن إجراء جديد أضيف إلى الحدث والذي سيعرض كالتالي: 
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se Collision between ¥ rfBallBolden} and ۴ (Flayef 

D rBallGolden} : Bounce 

le :Play sample POPO4 
تلاحظ أنه عند تحقق الشرط سيتم تنفيذ إجراءين الأول هو ارتداد الكرة والثاني تشغيل الصوت و بسبب‎ 
سرعة الحاسوب فإن الإجراءين سينجزان معا.‎ 
يمكنك بدء اللعبة وستسمع صوت ارتطام الكرة باللاعب.‎ 
إهعں؟ وفي تقاطع سطر هذا الشرط‎ ۷٠۲٤1٥211 دعنا نضيف صوتا آخر» اذهب إلى الشرط المتعلق ب‎ 
. ۴0۲۴1.۷۸۷ انقر بالزر الأيمن على المربع وفي النافذة اختر الصوت‎ ٠ مع الكائن إم هعم‎ 
وهكذا تم إضافة إجراء للسطر الأول» وهذا الصوت يجب أن يكون ذاته للقضيبين الآخرين» وبدلا من أن‎ 
Play نقوم بتعر يف اجر اء الصوت لکل سطر سنستخدم "السحب والإفلات'" › ا علی الإجراء‎ 
ءام هء واسحبه إلى السطر الذي تحته.‎ P1 


a 


وبالتالي تم إضافة نفس الإجراء إلى الحدث الآخر. 
کرر ما سبق للشرط المتعلق ڊب Sugar Vertical2‏ « على هذه الإجراءات بالفأرة ستجدها متماثلة. 
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(9) إضافة القوالب: 
سنضيف الآن القوالب التي يفترض أن تدمر ها الكرة ويحصل بذلك اللاعب على نقاط, 
لنعد إلى محرر الإطارات إه)زل٤‏ عمصهإ۴ » انقر على أيقونته بشريط الأدوات. 
من اک نحت دن اک ا والاى مل فاي كوكر اده امه إل سات الل واه ى 
الاح لار اسح كات خرو كد تت كن انعا 


% 


4 
تلميح: عند تحديد كائن يمكنك استخدام الأسهح في لوحة المفاتيح للتحكم في حركته بدقة (بالبكسل). 
نريد الأن مضاعفة العمود إلى جهة اليمين» انقر على الفراغ فوق الحافة العلوية اليسرى للقوالب واسحب 
لكي تقوم بتحديد العمود. 


nnn nnnmnmnnnnn nn, 


هذا سيؤدي إلى تحديد جميع القوالب كما بالصورة. 


انسخ العمود السابق (بالأمر رمه في قائمة زلع) ثم الصقه (م)ءه۴ بالقائمة السابقة) عند استخدام 
امر اللصق سيتغير شكل مؤشر الفارة مشيرآً إلى أنه "يحمل" شيئا » انقر بجانب العمود السابق ليظهر 
ادی. 


: ET 


rae 


واصل اللصق حتى تحصل على المنظر التالي. 
vZZZIZZZ‏ 


س ر 


SSSI 
RRR I 


> 


ملاحظة: توجد العديد من الطرة في M7‏ تسهل عليك العمل فبدلاً من الطريقة السابقة يمكنك النقر 
بالزر الأيمن على أول قالب ثم اختيار الأمر عاهءامں5 ستظهر لك نافذة تحدد فيها عدد الأعمدة 
والصفوف والبعد بين الكائنات وبعد الموافقة سيتم إنشاء شبكة القوالب فوراً! 
نذهب الآن إلى محرر الأحداث ۲ه٤ال8 8۷٥,٤‏ لتعريف أحداث لكل قالب عند اصطدام الكرة به» جميع 
القوالب منسوخة من قالب واحد لذلك الشرط سيكون واحدا للكائن M11)‏ : 

e Collision between ¥ (BallGolden and BN) riili 
أولا نريد للكرة أن ترتد عند اصطدامها بالقالب» قم بإضافة الإجراء أو اسحب أي إجراء ارتداد‎ 
أضيف سابقا إلى المربع الموازي للقالب,‎ Bounce 
ثانيا نريد للقالب أن يُدمر عند اصطدام الكرة بهء لفعل ذلك نختار الأمر رهإ)وم5 من قائمة الأحداث‎ 
بنفس المربع.‎ 


MoaoyermeEnk 
Position 
Direction 


Yisibility 
Order 
shack an Dbject,.., 


۴ 
۴ 
F۴ 
Animation ۴ 
۴ 
۴ 


Alterable Yal Jes 
Alterable Strings 


scale f Anglëê 
Debugger 


ثالثا نريد أن يصدر صوت عند تدمير الكائن )ا۷ » كرر الطريقة المشروحة سابقا لإضافة الصوت 
و|ختر IMPAC1T02.WAV‏ . 

تم إنجاز كل ما سبق بطريقة سهلة وممتعة! 

نستعد الآن لإضافة بعض أكثر العناصر شيوعا في الألعاب. 


۴ 
۴ 
Flags ۴ 
۴ 
۴ 
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)10( النقاط,الفر ص وكائنات أخرى: 

النقاط جزء مهم لأي لعبة فهي تخبر اللاعب بمستواه في اللعب وهي مكافأة وعلامة على 
الإنجاز. 
النقاط التي يجب أن يحصل عليها اللاعب في لعبتنا هي لقاء تدميره للقوالب. 
كذلك نحن بحاجة إلى عرض عدد الفرص المتوفرة للاعب» بدون فرص محددة ستكون اللعبة سهلة جداً 
وبالتالي مملة! 
في ى ا 
سنتعرف الان ٠‏ کائنات جديدة» الكائنات التي استخدمناها سابقاً (الكرةءالقوالب٬القضبان)‏ تدعى 
كائنات نشطة Active object‏ وهي الأكثر استخداما ى الألعاب. :يمكنها الحركة» الاصطدامء ویمکن أن 
تکون رسوما متحرکة. _ٍ 
ويوجد العديد من الكائنات الأخرى في N۷۴۳2‏ ولها خصائص مختلفةء دعنا نستكشف بعض منها: 


The Quick Backdrop object 
RÎ اسحبه إلى :0 رک الكائن عبارة‎ Sky في المكتبة جد الكائن المدعر‎ 


هذا الكائن يدعى Quick kdrop‏ وهو EE E‏ لدیه الکٹیر من 
ویمکن تعیین حد ملون له 


ا ص 


SSS jJ) 
i SSS 1 


انقر الكائن لتظهر خصانصه وکماتری “8 كنك تغب ها > قم بتجربتها وإذا ضيعت 
طريق العودة احذف الكائن وعد إلى سحبه من المكتبة! 
ت Properties - Sky‏ 


O BIS 


EMG, 


shape | Rectangle 


Border 
olor E RGB =GB, O, 
Width 0 
Fill 
Type Gradient 
Color RGB =0, 140, 255 
Color 2 (aradient] || RGB = 255, 255, ا‎ 


Il Wertical Gradient 


The Score object 

نحتاج هذا الكائن لعرض النقاط لن تجد هذا الكائن في المكتبة (مع أنه من الممكن إدراجه هناك)» 
ولإضافة هذا الکائن اذهب إلى القائمة ٤٥یہ[‏ واختر منھا ٤ز‏ اہ "٥w‏ (آو من الزر الأيمن على 
الفراغ في الإطار t٤cعزطہ‏ ٤serہ1).‏ 


Insert | ArranğE Texl 


ستفتح نافذة فيها قائمة كائنات وهي كل الكائنات المتوفرة في ۷۴2( » في القسم الأيسر من النافذة انقر 
Game‏ سیتم عرض کائنات الألعاب في القسم الأيمن» اختر منها Score‏ . 


2 Create new object 


Ibects‏ اك 
ااك 
Background‏ 
Lontrol‏ 
Lata‏ 
Database‏ 


HI Scare 


Leg am a 


Files | ا‎ 3 


amEz3 FErarn Files] 


araphics And Animations 
Interface Refresh 


Internet 

Math 
Heteork: 
Uther Ubjects 
Printer 
Protector 


سيتحول موؤّشر الفأرة إلى علامة الزائدء انقر أسفل ساحة اللعب» إذا نظرت إلى الخصائص ستجد أن 
اللاعب الذي يتأثر بالنقاط هو اللاعب الأول 1 إمره۴1 (ولعبتنا بها لاعب واحد). 


The lives object 
Insert/New ةaûئlفلاl یستخدم هذا الكائن لعرض الفرص المتاحة للاعب أثناءِ اللعب« لإضافته اذهب إلى‎ 
واختر الكائن وم11 وضعه بمكان مناسب أسفل ساحة اللعب.‎ Game ثم‎ object 
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كائنات أخرى 
يوجد العديد من الكائنات في نافذة ادراج الكائن بالصورة السابقة سنصف بعضا منها: 

a 

اا ) 

"he Quick Backdrop object ik Backer‏ : کائن فيد في إنشاء مناطق ملونة لا تتعارض مع 

اللعة رمل وا وهى كافات قا الخصانض» ول يمكن أن تحرف 
he Backdrop object ۴‏ : صورة في الخلفية لا تتعارض مع الإجراءات» كالكائن السابق 
فهو لا يتحرك ويقع خلف جميع الكائنات» الاختلاف بينهما يكمن في إمكانية هذا الكائن في عرض 
صورة من اختيارك وليس مجرد تدرج للون. 


کے سے سے ہے 


متحركةء اتجاهات» يمكنه التحرك والتفاعل مع الكائنات الأخرى ولا غنى عنه في الألعاب. 

12 

he Counter object‏ : عداد» يتعامل مع قيم رقمية ويعرضها على الإطار حسب خياراتك› 
القيم يمكن عرضها على هيئةآأرقام أو شريط نسبة (كشريط التحميل) أفقي أو عمودي» هذا الكائن مفيد 
جداً في التطبيقات المعقدة حيث تحتاج إلى حفظ البيانات» يمكنك الإضافة أو طرح أو ضبط العداد. 


تلميح: في الخصائص يمكنك ضبط القيمة الابتدائية بالإضافة إلى أكبر وأصغر قيمةء هذه الإعدادات 
مهمة جداً لشريط النسبة وإلا فلن يعمل آثناء التشغيل. 

EEE 

و5 String object‏ مط : يتعامل هذا الكائن مع النصوص ويعرضها على الشاشة ويمكنك اختيار 
الخط ومحاذاة اأص | ا ا ا الكاتن من معالحة ان و ستکتشف مد قو ته كلما 
T33‏ 

Score object se‏ ط1 : يعرض النقاط ويمكننا من ضبطها والإضافة إليها والطرح منها. 

e 

"۳ {eeزطە Lives‏ eطآ‏ : يعرض عدد الفرص المتبقية للاعب» يعرضها كرسومات أو كأرقام. 


he High Score object 5e‏ : يُعرض تلقائيا ويدير جدولا لأعلى النقاط في اللعبة. 


| 
"he AV1 object‏ : کائن قوي جداً یسمح بعرض ملفات الفیدیو (بامتداد ۷1 ۸). 

0 

۹ 

1he Button object Buttor‏ : یعرض ازرار 2 طراز وندوز»› مربع اختیار او زر اختیار» و بفيدك 


... إلخ! 
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هناك المزيد يمكن اكتشافه بعد انتهائك من هذا التدريب. 
نقترح عليك أن تقوم بسحب تلك الكائنات إلى إطار فارغ لتقوم باختبار خصائصها ومميزاتها. 
بمكنك العثور لى کائنات اضافية عبر الانترنت (وتدعی امتدادات .(Extens1onsS‏ 
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(11) إكمال اللعبة. 

:The Score ڊMlقill‎ 

نضيف إجراء إلى سطر الشرط المتعلق بالتصادم بين الكرة والقوالب» وتحت الكائن 1 مروا" تظهر 
قائمة الإجراءات وكما ترى فهي تمكننا من تغيير كلأ من النقاط $0٥‏ و الفرص sءع‏ 1۷ . 

. Add to score اختڙر‎ 


SEE SEOFE 


Subtract Frorn n 


umber of Lives F 
Plawer Lontraol  #F 


وعند تشغيلك للعبة الآن ستلاحظ تزايد النقاط بمقدار 100 كلما تم تدمير قالب. 


: he ¡ves الفرص‎ 

يبدا هذا الكائن افتراضيا بثلاثة فرص » وهو مانريده. 

نريد طرح فرصة واحدة كلما أضاع اللاعب الكرة وخرجت من ساحة اللعب» هذا سيعطينا الحدث 
التالي:"عندما تترك الكرة الساحة بالأسفل» ننقص فرصة واحدة من اللاعب". 

ندخل سطر الحدث الجديد بالطريقة التي تعلمناهاء في قائمة الشروط اختر Position/Test position‏ 
.of BallGolden‏ 


Fm O f 


E al F 
Forvermenk غ‎ 
ظ‎ 
Olrectiari F 1s "BalĞolden" gettirrg chase bo wal ب‎ Edge 
Arimabiori F TZ ompare * position bo a alye 
Pigk, af Soil ظ‎ 


ape FT posto bû ã êlê 
Yisbiity ظ‎ e 


Akerable Yahpes F E Help آ‎ 
ستظهر نافذة جدبدة.‎ 
.0K) فقط تم انقر‎ Leaves ¡in the طەt)٥ اختر إا‎ 
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3 Test pusition of "BallGolden" x 


Fleazse cick on e positions you want lo check: 
[you can select more han one] 


لدينا الآأن سطر جديد. 

se  (BallGolderî leaves the play area on the bottorr 
يمكننا الآن إدخال الإجراء الذي نطرح فيه واحداً من عدد الفرص» وذلك بالذهاب بموازاة 1 إمره۴1‎ 
. Expressi0n editor ةذفliب‎ 1 وندخل الرقم‎ Subtract from number o۴ ]1vعs واختيار الإجراء‎ 
اختر الإجراء‎ Speaker قائمة كائن الصوت‎ e كذلك نضيف صوتاً يعبر عن فقدان اللاعب للكرة‎ 
قبل اغلاق النافذة أشر على الخيار‎ 50۷١.01. W۷۸۷ وقم بإدراج الملف الصوتي‎ P1هy‎ sampام‎ 
لكي لا تقاطع الأصوات الأخرى هذا الصوت.‎ €ninterruptabاe‎ 


l# 1Ininterruptable 
عند تشغيلك للعبة ستجد أن كل شيء على ما یرام؛ إلا شيئا واحدآً وهو حين تترك الكرة ساحة اللعب‎ 
بالأسفل تفقد إلى الأبد! علينا برمجة اجراء لإعادتها!‎ 
سيعرض لك الإطار أتحدد‎ Position/ Select position ف اجر الخاصة بالكرة اختر‎ 
j Select Position... 2x 
o: BE 1 
| f* Aft actual RY coordinates 


^ °` Belalive to: 


Lancel Help 


26 


أدخلنا الآن إجراء جديد يعيد تعيين موقع الكرة عندما تختفي أسفل الإطار. 

جرب اللعبة: ستجد آنه من الصعب جدآ صد الكرة حين تعود فهي تتجه إلى الأسفل بسرعة! 

ما نحتاج إليه بعد إعادة تعيين الموقع هو تغيير اتجاه الكرة إلى الأعلى» بنفس المربع حيث الإجراء 

السابق (يمكن إضافة أكثر من إجراء بنفس المربع) اختر من قائمة الإجرlءاٽ Direction/Select‏ 

direction‏ ستظهر نافذة شبيهه ا صادفناها عند ضبط خصائص حر كة الكرة» اختر الاتجاهات الل 
و ا ا E‏ 


i 2 Select Direcilon... 


LFmcsg cme or miore direc 


القليل من الموسيفى: 

نضيف بعض الموسيقى في الخلفية بإضافة الحدث:"عند بدء الإطار اعزف ."1M۲P۸€٥C1.M150‏ 

أضف شر طا جديداً ومن قائمة الشروط ل واہrارەc Storyboard‏ اختر Start of frame‏ › ثم ضف 
الإإجراء بقائمة الإجراءات للكائن اع )ھعم؟ واختر cایوںص‏ yھ]۴‏ وادر ج الnلأک .IMPACT.MID‏ 


se Cari OT FFAFME 
fe : Play music IMPACT 


7 


نحتاج لفعل شيء واحد لوضع اللمسات الأخيرة على لعبتنا: 
نتحرى وصول عدد الفرص إلى الصفر وبالتالي نهاية اللعبةء يكون ذلك بإضافة شرط جديد من الكائن 
Compare to player's number of lives رڙlaخi‎ Player 1‏ . 


O: || 
Jowstick ۴ 


_oarmpare to player's score 


~oarmpare to player's number of liyes 
when number of lias reaches Û 


ستظهر نافذة هالع ١10وومإم‏ ×8 بالقيمة الافتراضية 0 › انقر )0 حيث أننا نريد هذه القيمة. 
والآن الإجراء: من قائمة الإجراءات للكائن ل02 طرإه]S؟‏ نختار عصهإ؟ ٤×مN‏ (الإطار التالي): 
1 - و e mlIrmber of lies 0f‏ 
Next frame‏ : 2 
أي عندما يصل ا الفرص إلى صفر يتم الانتقال إل 77١‏ کاننشنه نر درل أعلی 
illكقl¡ط High score table‏ . 


إطار جديد: 
نعرض الع ٥2۲۵‏ طره]؟ (آول محرر واجهناه في هذا التدریب) بالنقر على زره في شریط 
الأدوات. 


انقر"2" ثانية للدخرل اا RRR ٠5‏ ك جد الكائن 
ScreenHighScore‏ واسحبە إلى ک س کل ل ٤‏ البيضاء. 


ولإإضافة الجدول نذهب إلى القائمة ٤‏ 6یم] ثم New EE‏ ونختار الکائن ع0۲٥ء-1[‏ ونضعه في 
وسط الإطار. 
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. Options 
Properties - Hi-SCorE = غ ك‎ 7# 
TNT OFIABIBIS 
sep | 
Purmber ر‎ SŞCOFES 10 | 
Length of names 13% ا‎ 


Options 

Showy name before SOFÊ‏ ا 

| Hide at stat | 
ت‎ Check ak start 


| Hide SZOrES 
Content 


cnt 


EE fee 


5 n 
| i اا ا‎ + 


ڪج 
سنبرمج الان أحدات لهذا الإطارء انقر علی 8 0 ر الأحدات Event editor‏ کل شر یط الأدوات. 
ما نريد فعله هو عرض جدول النقاط ل 10 توان ثم إعادة تشغيل اللعبةء لعمل ذلك سنستخدم الكائن 
صا » نضيف شرطا جديداً وفي قائمة الشروط الخاصة به نختار ۾ Is the timer equal to‏ 
certain value?‏ 


I5 the timer greater than a certain Yale? 


Liser has left the computer For,,, 
ait ع‎ 0 0 + 
ê J Is the timer equal to a certain value? IE 


E Hour[s] 
|0 Miruıte| =] 
iad ll 


|0 1100 


ولإنشاء الإجراء نختار من قائمة إجراءات Storyboard‏ !)مر Restart the application‏ 


» [irmeregUals 1U"™-UU 
1 : Restart the application 


يمكنك الآن تشغيل اللعبة من البداية. وبدلا من النقر على أيقونة ع۴۲۵۳ م R‏ انقر على Ru‏ 
.Application‏ 
a‏ 
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لعبتنا اكتملت تقريباء لم يبق إلا صفحة العنوان. 
ندخل إطاراً جديداً بالذهاب إلى إماالع 02۲۵ طرإه)؟ ثم ننقر على الزر "3" . 


TIM i IMI A Far 1 
Fk Hê Tn] 


TE : Irth id Fares 
F gra zid 
lr E0 < ت‎ fd by 440 E EEE E a a 


THe : Lae ame £ 
1 Fer avr] 


لنحرر الإطار بالنقر على الزر "1" لفتح محرر الإطارات. 
من المكتبة جد الكائن Screen litle‏ و اسحبه إلى الإطار ليغخطي المساحة البيضاء. 


ma. 
1 کک سا‎ 
"4 
A . 


سنضیيف زرا في هذا الإطار أبدء اللعبة اذهب الى Insert/New object‏ واختر من قوائم الكائنات 
القائnمة Interface‏ تم اختر الكائن Button‏ وضع ع الإطارء الل النص عا الزر من الخصائص“: 
انقر خاصبة ext‏ ا واکتب "العب" في مرب النص. 

Helan BEM ۰ 


Properties - Blo —ڪ‎ 


5 Settings mmm mmo 
Type ` [Text Push button 


Options س‎ TT 
TT Disabled ak start | 
۳ Hide on start 


Eolgré TTT 


تم عدل حجم الزر وضعه في المكان المناسب. 
CALI‏ 


1 eel mer E e 


اذهب ا محرر الأحداث أصياغة الحدت التالی:'' عن TT‏ ينقر ار المت 7 ننتقل إلى الإطار E‏ 
يمكنك فعل ذلك بنفسك الان. 

اكتملت لعبتنا! 

عليك إيجاد شخص ما ليجربها و هذا نصف نصف المتعة في صنع الألعاب حين يستمتع شخص بشيء من 
ابتكارك! 

(لتصدير اللعبة على هيئة ملف تنفيذي اذهب إlى File/Build/Application‏ ( 
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* خاتمة. 
يمكنك إضافة الكثير من التحسينات للعبة. 


ِ 

f 
3 

ا 
Ç,‏ 
¢ 8 
E‏ 


¢ 


جعل بعض '"المكاسب" وعوuںمم8‏ تهوي إلى اللاعب. 
جعل اللاعب يطلق أشياء لتدمير القوالب. 

جعل أكثر من كرة تتواجد في نفس الوقت. 

اعطاء مکاسب لز يادة فرصة عند بلو ع نقاط معينة. 
تعيين نقاطا مختلفة لبعض القوالب أو المراحل. 

| K 


) ستجد كائنات تحقق لك هذه الاقتراحات د المكتر لمكتبة). 


¢ 
ه 


¢» 


¢ 
که 


¢ 
که 


¢ 
که 


¢ 
که 


که 


وهناك المزيد لتكتشفه في عالم :1M ٣2‏ 
استكشف جميع الكائنات والشروط والإجراءات المتوفرة واطلق لمخيلتك العنان لابتكار تطبيقات مميزة. 
واعلم أن N۱۴۳2‏ ليس حكراً على الألعاب وأن العدد الكبير للكائنات والشروط والإجراءات والصيغ 
تمكنك من إعداد أي شيء بدءً من العروض التقديمية إلى الأقراص التعليمية والألعاب طبعاً 


© « 


EE رر‎ 
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